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Resumen

El proyecto UCP-PERSONAL INFORMATION MANAGER (UCP-PIM) parte de un proceso de
conceptualizacion que inicia con una dificultad detectada en la interaccion de compafieros de clase
y docentes administrativos, la cual consiste en tener un canal de informacién mas &gil y pertinente
el cual permita consultar en tiempo real algunos aspectos académicos de interés general para todos.

El presente proyecto busca ofrecerle a la Universidad un producto software donde se puedan
centralizar varios servicios desde un aplicativo maévil, ademas el de ser de ayuda al estudiante en
algunos procedimientos que realizan diariamente en la Universidad.

Se espera como parte del resultado, que el usuario final ahorre tiempo, facilite el uso y sea méas
amigable su estadia en la UCP.

Palabras Claves: Aplicacion Movil, APP UCP, UCP-PIM, Universidad Catolica de Pereira.

Introduccion

Desde el primer sitio web en 1991 [1] las Tecnologias de la Informacion se han convertido en el pan
de cada dia de toda gran empresa; En la actualidad no existe empresa grande y ordenada que no
tenga su propio software para gestionar y facilitar la informacion a las personas dentro y fuera de la
compafiia.

En los inicios del siglo XXI las Tecnologias de Informacion han tenido cambios muy notorios e
impactantes para el usuario final, uno de ellos es el de los dispositivos méviles inteligentes, segun
[2] cada mes se crean aproximadamente 263.000 App en la tienda de Google y desaparecen cerca
de 43.000, por ende en las siguientes paginas se va a dar a conocer una herramienta amigable y con
funcionalidades que brindaran al estudiante de la Universidad Catélica de Pereira, informacién
personal y de la Universidad, Todo esto sélo en su bolsillo.

La Universidad Catdlica de Pereira es un establecimiento educativo de educacion superior con mas
de 43 afios educando y brindando conocimiento a la comunidad. La UCP siempre est4 en busca del
mejoramiento de la calidad para los estudiantes, actualmente es la Universidad con mas programas
acreditados de la region. Cuenta con servicios para que los estudiantes estén al tanto de lo que pasa
en la Universidad Catdlica de Pereira, con sus notas y horarios y la busqueda de libros pero algunos
de estos servicios que presta estan divididos en diferentes sistemas y en ocasiones es demorado
acceder a estos.
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El presente proyecto busca ofrecerle a la Universidad un producto software donde se puedan
centralizar varios servicios desde un aplicativo mdvil, agilizando la busqueda de informacién
personal del estudiante.

Planteamiento del problema

El presente proyecto UCP-PIM (Universidad Catolica de Pereira-Personal Information Manager),
se propone por la dificultad que tiene el estudiante para acceder a su informacion personal y realizar
procedimientos necesarios diariamente en el establecimiento educativo.

Todo comienza desde el primer dia en el que se ingresé a estudiar a la Universidad Catolica de
Pereira, se notd desde el principio lo mondtono que es sacar el carnet de la billetera diariamente
para registrar un ingreso, desde ese dia se empezaron a notar detalles como tener que sacar el
cuaderno para ver el horario de clase, escribir o Ilamar a un comparfiero para pedirle el salon de
clase, preguntar al docente la sobre las calificaciones de X asignaturas, no saber lo que pasa en la
UCP y hasta tener que esperar a que desocupen un equipo para buscar un libro en la biblioteca.

Se observo que el estudiante de la UCP por lo general desea tener acceso rapido, facil y sin
necesidad de estar siempre conectado a internet para ver su informacion, incluso sin encender su
ordenador, sobre las facultades, programas, biblioteca, calificaciones, horarios, en las siguientes
paginas detallamos el proceso de desarrollo de dicho software.

Justificacion

Este proyecto busca ofrecer informacion del estudiante y de la universidad catolica de Pereira en
tiempo real con mayor agilidad, eficiencia, eficacia, confiabilidad, facilidad, seguridad y sobre todo
algo Unico entre el resto de universidades de la regidn que facilite al estudiante las tareas de
consulta diarias mas relevantes, relacionadas con las notas, horarios, noticias, SIABUC (software de
consulta de la Biblioteca Cardenal Dario Castrillon Hoyos) e informacion sobre la Universidad. Por
el lado de la universidad se evitaran peticiones al servidor de aplicaciones y por ende al servidor de
base de datos, mejorando el GoodWill de la universidad.

Todo ello se logrard por medio de UCP-PIM, un aplicativo para que los estudiantes utilicen este
recurso y asi facilitar diariamente su estadia en la Universidad Catélica de Pereira.

Objetivos

Desarrollar un prototipo funcional de aplicativo movil para la Universidad Cat6lica de Pereira
sujeto a buenas practicas de programacion para que el estudiante pueda tener acceso a diferentes
servicios prestados por la universidad.

Objetivos especificos

1) Realizar un diagnostico de los servicios mas consultados por parte de los estudiantes de
la Universidad Catolica de Pereira a través de un instrumento de recoleccion de
informacion.

2) Determinar de manera detallada los requerimientos necesarios para el desarrollo de la
aplicacion movil.

3) Desarrollar la aplicacion mdvil de acurdo a los requerimientos especificados y
aplicando buenas practicas de ingenieria del software.

4) Realizar pruebas unitarias para garantizar el buen funcionamiento de la aplicacion
desarrollada.



Referente teorico
1.1. Ingenieria de Software

Se conoce a la ingenieria de software como una disciplina que ayuda con el desarrollo de software
de calidad, agilizando el desarrollo, mejorando la mantenibilidad y reduciendo errores, bugs entre
otros. Con esta se pretende realizar un proceso de desarrollo basado en la aplicacion de métodos,
herramientas y teorias logrando con esto la produccion de software de excelente calidad.

En general, los ingenieros de software adoptan un enfoque sistematico y organizado en su trabajo,
ya que es la forma de producir software de alta calidad. Sin embargo, aunque la ingenieria consiste
en seleccionar el método méas apropiado para un conjunto de circunstancias, un enfoque mas
informal y creativo de desarrollo podria ser efectivo en algunas circunstancias. El desarrollo
informal es apropiado para el desarrollo de sistemas basados web, los cuales requieren una mezcla
de técnicas de software y disefio gréfico [3].

1.2. Programacion Web

En la programacion de la web se pretende lograr que su desarrollo el cual es del lado del servidor
brinde un servicio méas especializado y personalizado al usuario logrando todo esto a través de la
programacion web, dado que esta tiene la misma importancia que el disefio web, estos dos se
complementan y hacen que la eficiencia del sitio se ha mas importante. Por ello se empiezan a
desarrollar alternativas a los CGI para solucionar este grave problema de rendimiento. Las
soluciones vienen principalmente por dos vias. Por un lado se disefian sistemas de ejecucién de
maodulos mas integrados con el servidor, que evitan que éste tenga que instanciar y ejecutar multitud
de programas. La otra via consiste en dotar al servidor de un intérprete de algin lenguaje de
programacion (RXML, PHP, VBScript, etc.) que nos permita incluir las paginas en el codigo de
manera gue el servidor sea quien lo ejecute, reduciendo asi el tiempo de respuesta [4].

1.3. Paradigma de la Programacién Orientada a Objetos

La POO es un paradigma de programacion (o técnica de programacién) que utiliza objetos e
interacciones en el disefio de un sistema.

Elementos de la POO: La POO estd compuesta por una serie de elementos que se detallan a
continuacion.

Clase: Una clase es un modelo que se utiliza para crear objetos que comparten un mismo
comportamiento, estado e identidad.

class Persona {
# Propiedades
# Métodos

¥

Objeto: Es una entidad provista de métodos o mensajes a los cuales responde (comportamiento);
atributos con valores concretos (estado); y propiedades (identidad).

$persona = new Persona();
/-k
El objeto, ahora, es $persona,



gue se ha creado siguiendo el modelo de la clase Persona
*/

Método: Es el algoritmo asociado a un objeto que indica la capacidad de lo que éste puede hacer.

function caminar() {
#...

¥

Evento y Mensaje: Un evento es un suceso en el sistema mientras que un mensaje es la
comunicacion del suceso dirigida al objeto.

Propiedades y atributos:
Las propiedades y atributos, son variables que contienen datos asociados a un objeto.

$nombre = Juan’;
$edad = '25 afios';
$altura ='1,75 mts";

Caracteristicas conceptuales de la POO: La POO debe guardar ciertas caracteristicas que la
identifican y diferencian de otros paradigmas de programacion. Dichas caracteristicas se describen a
continuacion.

Abstraccién: Aislacién de un elemento de su contexto. Define las caracteristicas esenciales de un
objeto.

Encapsulamiento: Reune al mismo nivel de abstraccion, a todos los elementos que puedan
considerarse pertenecientes a una misma entidad.

Modularidad: Caracteristica que permite dividir una aplicacién en varias partes mas pequefas
(denominadas modulos), independientes unas de otras.

Ocultacién (aislamiento): Los objetos estan aislados del exterior, protegiendo a sus propiedades
para no ser modificadas por aquellos que no tengan derecho a acceder a las mismas.

Polimorfismo: Es la capacidad que da a diferentes objetos, la posibilidad de contar con métodos,
propiedades y atributos de igual nombre, sin que los de un objeto interfieran con el de otro.

Herencia: Es la relacién existente entre dos 0 mas clases, donde una es la principal (madre) y otras
son secundarias y dependen (heredan) de ellas (clases “hijas”), donde a la vez, los objetos heredan
las caracteristicas de los objetos de los cuales heredan.

Recoleccion de basura: Es la técnica que consiste en destruir aquellos objetos cuando ya no son
necesarios, liberandolos de la memoria [5]

1.4. FrameWork Bootstrap

Bootstrap es un framework de aplicaciones para usuario elegante e intuitivo, y de gran alcance para
el desarrollo web més répido y més fécil, creado por la marca Otto y Jacob Thorntony mantenido
por el equipo central con el masivo apoyo y la participacion de la comunidad [6].



Es un framework completo, es decir, que tiene la rejilla de estilos CSS, componentes (html+css) y
afiade ademas una capa de JAVA para elementos de interaccion.

Filosofia Mobile First: En la Gltima version se ha replanteado el framework para que tenga de forma
mas notoria la filosofia Mobile First, poniendo primero el foco en el desarrollo en dispositivos
moviles. También se han centrado en el Responsive Design para que se pueda visualizar en
diferentes tamafios de pantalla.

1.5. Base De Datos

En un sistema de bases de datos se encarga de que todos los archivos interrelacionados, y un
conjunto de programas le den privilegios a los usuarios para poder consultar, modificar, eliminar e
insertar informacion, en este sistema maneja de forma abstracta la informacion respecto a como se
almacena y se conserva los datos en un sistema de informacion, utilizando un sistema de estructura
de modelo de datos y modelo entidad relacion. En los Estados Unidos, muchas empresas utilizan el
namero de la seguridad social de una persona (un nimero Unico que el Gobierno de los Estados
Unidos asigna a cada persona en los Estados Unidos) como identificador de cliente. Una relacion es
una asociacion entre varias entidades. Por ejemplo, una relacion impositor asocia un cliente con
cada cuenta que tiene. El conjunto de todas las entidades del mismo tipo, y el conjunto de todas las
relaciones del mismo tipo, se denominan respectivamente conjunto de entidades y conjunto de
relaciones [7].

1.6. FrameWork .Net

El FrameWork de .Net funciona bajo Windows y sirve para la ejecucion de aplicaciones creadas
bajo este mismo FrameWork. Actualmente el FrameWork se encuentra en la versién 4.6

.NET Framework es un entorno de ejecucion administrado que proporciona diversos servicios a las
aplicaciones en ejecucion. Consta de dos componentes principales: Common Language Runtime
(CLR), que es el motor de ejecucion que controla las aplicaciones en ejecucion, y la biblioteca de
clases de .NET Framework, que proporciona una biblioteca de cddigo probado y reutilizable al que
pueden llamar los desarrolladores desde sus propias aplicaciones. [8]

1.7. Programacién Por Capas

Se conoce como programacion por capas a la arquitectura cliente-servidor en la cual se encarga de
separar de la forma légica de negocios de la disefio, la ventaja principal es que su desarrollo se
genere en varios niveles, logrando con ello que si hay un cambio este puede corregido de acuerdo al
nivel afectado, logrando con todo lo anterior la distribucion de trabajo para la creacion de la
aplicacién por niveles solo con conocer API que existe entre niveles.

En el disefio de sistemas informaticos actual se suelen wusar las arquitecturas multinivel o
Programacion por capas. En dichas arquitecturas a cada nivel se le confia una mision simple, lo que
permite el disefio de arquitecturas escalables (que pueden ampliarse con facilidad en caso de que las
necesidades aumenten).

El mas utilizado actualmente es el disefio en tres niveles (o en tres capas) [9].
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1.8. WebService

Se conoce como WebService al conjunto de protocolos y estdndares que sirven para intercambiar
datos entre aplicaciones. Con esto se logra que diversas aplicaciones de software desarrolladas en
lenguajes de programacion diferentes, y ejecutadas sobre cualquier plataforma, pueden utilizar los
servicios web para intercambiar datos en redes de ordenadores como internet.

De una manera mas clara se podria decir que un WebService es una funcién que diferentes servicios
0 equipos utilizan; es decir, solo se envian parametros al servidor (lugar donde esta alojado el
WebService) y éste respondera la peticion. Entre algunas que se manejan de utilizar servicios webs
en las aplicaciones destacan las siguientes:

e Aportan interoperabilidad entre aplicaciones de software independientemente de sus
propiedades o de las plataformas sobre las que se instalen.

e Los servicios Web fomentan los estandares y protocolos basados en texto, que hacen mas
facil acceder a su contenido y entender su funcionamiento.

o Al apoyarse en HTTP, los servicios Web pueden aprovecharse de los sistemas de seguridad
firewall sin necesidad de cambiar las reglas de filtrado.

e Permiten que servicios y software de diferentes compafiias ubicadas en diferentes lugares
geograficos puedan ser combinados facilmente para proveer servicios integrados.

e Permiten la interoperabilidad entre plataformas de distintos fabricantes por medio de
protocolos estandar y abiertos. Las especificaciones son gestionadas por una organizacion
abierta, la W3C, por tanto no hay secretismos por intereses particulares de fabricantes
concretos y se garantiza la plena interoperabilidad entre aplicaciones.

La principal ventaja de utilizar un servicio web es que son bastante précticos debido a que son
independientes de las aplicaciones.

Metodologia

Basados en la problematica de la Universidad Catélica de Pereira y la solucion mévil planteada, es
seleccionada la metodologia Mobile D por permitir un desarrollo facil, rapido e incremental y una
programacion en parejas reduciendo asi el desarrollo a prueba-error. Esta metodologia de desarrollo
movil se adapta tal cudl a los objetivos planteados al inicio.

Tabla 1. Fases de la metodologia

FASE 1: Exploracion (analisis de la necesidad, FASE 4: Estabilizacion (integracion de las
identificacion de los interesados en el proyecto y funciones y procesos del aplicativo para
definicion del alcance.) obtener estabilidad entre las mismas una vez

integradas.)

FASE 2: Inicializacion (identificacion de los | FASE 5: Pruebas (realizacion de pruebas al
recursos para el proyecto, incluyendo al talento | aplicativo para observar su estabilidad,
humano y planificacién de las tareas a realizar en | funcionabilidad en cada proceso asignado,
fases posteriores.) verificando su comportamiento y validando
Si este no posee errores inesperados.)

FASE 3: Produccion (inicio del desarrollo del
aplicativo y documentacion de sus
funcionalidades.)




Resultados esperados

e Desarrollo de una aplicacion movil en Android que permita realizar la consulta de
que facilite al estudiante las tareas de consulta diarias mas relevantes, relacionadas
con las notas, horarios, noticias, SIABUC (software de consulta de la Biblioteca
Cardenal Dario Castrillén Hoyos) e informacion sobre la Universidad.

e Que la aplicacion cumpla con criterios de calidad para garantizar su correcto
funcionamiento.

¢ Implementar un prototipo funcional de la aplicacion desarrollada en la Universidad
Catolica de Pereira para que pueda ser usada por sus estudiantes y docentes.

e Que la aplicacion sea de facil uso por parte de los usuarios.

e Publicar version beta de la aplicacion en la tienda de aplicaciones Google Play.

Resultados obtenidos

RESULTADO INDICADOR POBLACION BENEFICIADA
Aplicacion mévil de calidad Cumplimiento de factores de Estudiantes y Docentes de la
desarrollada y funcionando. calidad y requerimientos Universidad Catdlica de Pereira.

identificados.
Satisfaccion de los usuarios. Usabilidad del Software. Estudiantes y Docentes de la

Universidad Catolica de Pereira.

Informe de pruebas de software Numero de defectos Equipo del proyecto.
realizadas. encontrados y corregidos.

Universidad Cat6lica de Pereira Aplicaciones en uso y Mercado de aplicaciones de
con su propia aplicacion movil. operando para brindar dispositivos maviles.

informacion sobre los servicios

prestados por la universidad.

Discusion
e A partir de la utilizacion de correctas metodologias de desarrollo de software se
logra definir y estructurar de manera oportuna cada una de las fases y disciplinas
que se plantean en el modelo de ciclo de vida del software, de manera que se logren
fundamentar y esclarecer cada una de las fases: requerimientos, analisis, disefio,
codificacion, implementacion y pruebas. De esta manera se lograron obtener buenas
practicas que garantizaron un producto de calidad.

Con ayuda de esta metodologia se logro realizar un desarrollo agil y oportuno, para
el desarrollo de la aplicacion se utilizo6 un Framework, se realizd un desarrollo
Android, elaborado por medio de capas, construyendo un web service que conectara
al sistema de informacion SIABUC (para consulta en la biblioteca), se logré la



recoleccion de datos con algunos estudiantes para la revision del funcionamiento y
usabilidad de la aplicacién.

Lo anterior permiti0 establecer dmbitos de usabilidad y de facil aprendizaje,
lograndose asi la construccion del prototipo funcional y publicandolo en Play Store.

Finalmente, el proyecto de investigacion y desarrollo permitié a la Universidad
contar con su propia aplicacion movil, poniéndose a la vanguardia de reconocidas
universidades que a nivel nacional e internacional, se han valido de las tecnologias
moviles para propiciar un mayor contacto con sus estudiantes y facilitarles la
gestion de sus servicios.

Conclusiones

La aplicacion de buenas practicas de ingenieria de software y la definicion de una
arquitectura adecuada para el desarrollo de la aplicacion mdvil fueron determinantes para
asegurar la calidad y mantenibilidad de la misma.

Se logr6 desarrollar una aplicacion movil funcional para los estudiantes y docentes de la
universidad, que cumple con criterios de usabilidad, es atractiva y de facil aprendizaje.

La realizacion de pruebas unitarias y funcionales permitio identificar y corregir errores en la
aplicacién, ademas de garantizar el cumplimiento de los requerimientos identificados en la
fase 2 de la metodologia.

La aplicacién movil desarrollada cumple con las expectativas del proyecto y permite a sus
usuarios agilizar los procesos de consulta de diferentes servicios prestados por la
universidad, facilitando la realizacién de diversos procesos y ademas, descongestionando
las dependencias administrativas y académicas relacionadas con los mismos.

Impactos

Social: El usuario pueda tener un canal de informacidén mas agil y pertinente, ahorre tiempo
y ademas, le facilite la consulta de servicios prioritarios durante su estadia en la
Universidad Catolica de Pereira.

Econdmico: Ofrecerle a la Universidad un producto de software en donde se puedan
centralizar varios servicios desde un solo aplicativo y evite la saturacion de estudiantes en
varias dependencias administrativas y académicas.

Ambiental: Se disminuyen las filas para consulta de varios servicios y se automatizan

procesos que tradicionalmente son mecanicos, evitando impresiones en papel y por ende el
consumo de energia y tinta de las impresoras.
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